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Estados emocionais no péquer

RESUMO

Desde o ano de 2010 a GAISF (General Association Of Sports Federation) reconhece
o pébquer como esporte da mente, porém a modalidade so foi vista com esse carater
em territério brasileiro no ano de 2012 com a homologacéo da CBTH (Confederacdo
Brasileira de Texas Hold’em). O esporte tem tido um grande desenvolvimento e
crescimento no cenario mundial e se destaca no quesito on-line, com isso, muitas
pessoas inexperientes tem comecado a praticar o esporte. O péquer requer do jogador
atencéo, estudo, foco e determinacao, pois € pautado em pardmetros matematicos e
probabilisticos, por esse fator ndo € considerado um jogo de azar. Nesse sentido o
jogo se torna muito competitivo e o jogador deve ter seus estados emocionais
controlados para ndo afetar as melhores decisfes durante as partidas. Contudo, os
estados emocionais podem ser afetados pelo “Tilt”, o que pode interferir no melhor
jogo apresentado pelo atleta posteriormente. A partir disso, o presente estudo buscou
analisar a influéncia dos estados emocionais no desempenho do péquer. O método
utilizado nesta pesquisa foi a reviséo bibliografica e documental, buscando em bases
de dados e em fontes de dados que proporcionem um aprofundamento teérico. Foi
identificada uma relacdo entre alteracbes nos estados emocionais e tomadas de
decisdo equivocadas no pdquer, seja por uma lacuna de habilidades psicoldgicas ou
conhecimentos da modalidade e inexperiéncia.

Palavras-chave: Poquer. Estados emocionais. Jogos da mente. Tomada de
deciséo.



Emotional states in poker

ABSTRACT

Since 2010 the GAISF (General Association Of Sports Federation) has recognized
poker as a sport of the mind, however the modality was only seen like this in Brazil in
2012 with the approval of CBTH (Brazilian Confederation of Texas Hold ‘in). The sport
had a great development and growth on the world stage and stands out in the online
category. However, with that, many inexperienced people have started to practice the
sport. Poker requires attention, study, focus and determination from the player, once it
is based on mathematical and probabilistic parameters, so it is not considered a game
of chance. Thereby, the game becomes very competitive and the player must have his
emotional states managed so as not to affect the best decisions during the matches.
However, the emotional states can be affected by the "Tilt" which can interfere in the
best game presented by the athlete on the games. Based on this, the present study
analyzed the influence of emotional states in poker performance. The methodused in
this research is the bibliographic and documentary review, searching in data sources
and contents that provide a theoretical deepening. It was identified a relationship
between changes in emotional states and wrong decision-making in poker,usually due
to a lack of psychological skills or knowledge about the modality and inexperience.

Keywords: Poker. Emotional states. Sport. Mind games. Decision-making.
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1. INTRODUCAO

Os esportes tiveram uma grande evolucéo a partir de sua criacdo e vem
sendo modificados em carater de identificacdo desde entdo. Esse é um
fenbmeno social em constituicdo, cujas praticas esportivas refletem
continuidades e rupturas que caracterizam a expansao de suas fronteiras e o
afirmam como objeto passivel de interpretacfes a luz de diferentes teorias e
propostas metodologicas (MARCHI Jr., 2002). Seguindo esse pensamento e
indo contrario a definicio de BARBANTINI (2006) de que o “[...] Esporte € uma
atividade competitiva institucionalizada que envolve esforco fisico vigoroso ou o
uso de habilidades motoras relativamente complexas, por individuos [...]" pode-
se entender que 0s e-sports e 0s esportes da mente caracterizam-se como
esportes.

Com essa ruptura com o tradicional, os esportes com carater diferente de
apenas esforco fisico tem tido grande importancia. Em 19 de abril de 2005,
durante a convencdo GAISF (General Association Of Sports Federation), ocorreu
a criacdo da International Mind Sports Association (IMSA), 6rgédo que reconhece
7 federacOes caracterizados como sendo de esportes da mente. Segundo a
International Mind Sports Association (2012), as modalidades que compdem a
associacao sdo a World Bridge Federation (WBF), a International Go Federation
(IGF), a Fédération Mondiale du Jeu de Dame (FMJD), a Fédération
Internationale des Echecs (FIDE), a World Xianggi Federation (WXF), a Mahjong
International League (MIL) e a Federation of Card Games (FCG)
(INTERNATIONAL MIND SPORTS ASSOCIATION, 2021).

Tais federagOes abrangem diferentes esportes, como por exemplo,
damas, go, pbquer, entre outros. Essa unido almeja sua inclusdo no movimento
olimpico, buscando, de forma gradativa, inserir essas modalidades nos Jogos
Olimpicos. Contudo, seu objetivo principal € busca por meios para que a
realizacdo da World Mind Sports Games sob a aprovacdao da GAISF seja
possivel (INTERNATIONAL MIND SPORTS ASSOCIATION, 2021).

Em 2010, a associagao reconheceu o péquer como um esporte da mente
e em 2012, com a homologag¢ao da Confederagéo Brasileira de Texas Hold’em
(CBTH) pelo ministério dos esportes, o péquer tornou-se um esporte da mente e

perdeu seu carater relacionado a jogos de azar. Segundo Ehlert (2014), o péquer



€ um jogo complexo e que exige habilidades comportamentais e intelectuais. Tal
determinacdo realizada pelo Conselho Nacional de Auto-regulamentagéo
Publicitaria (CONAR) definiu que a pratica do esporte em territério nacional ndo
seria, portanto, crime.

O jogo de poquer € embasado em teorias probabilisticas e matematicas,

um ambiente em que é necessaria muita cautela para tomar as melhores
decisbes baseadas nesses pilares (LILEY; RAKOW, 2009). Por essa razéo,
durante as partidas os jogadores devem estar muito concentrados e focados
para optarem pelas melhores decis6es, sendo esse o cenario ideal para todos
eles. No entanto, muitos jogadores sao inexperientes, alguns se preocupam com
a possivel perda de dinheiro e outros podem ter seus estados emocionais
afetados por conta de situacdes que envolvem decisfes erradas durante o jogo.

Segundo Rosenthal (1995), as perdas induzem emocdes negativas e,
dessa forma, o jogador de péquer pode atingir um estado emocional conhecido
como “Tilt”, que é gerado por periodos prolongados de perdas, ou por “bad beat”,
gue sdo situacdes em que a probabilidade do seu oponente ganhar é
substancialmente menor e, ainda assim, ele ganha. Nesse espectro, o jogador
se sente injusticado, frustrado, assim como também humilhado, desamparado e
envergonhado (BROWNE, 1989; ROSENTHAL, 1995), o que resulta, muitas
vezes, em decisdes futuras e desempenho muito ruins, tendo por base que o
jogador passa a buscar o retorno de seu dinheiro o mais rapido possivel
(HAYANO, 1982; TONEATTO, 1999), o que afeta suas decisfOes por ter seus
estados emocionais afetados pelo “tilt”.

Nesse sentido, pode-se observar que o pdguer é um jogo que demanda
muito controle emocional, muito estudo e foco para escolher as melhores
decisbes, uma vez que esses componentes podem exercer influéncia na tomada
de decisédo de seus praticantes. Levando em conta a escassa quantidade de
estudos relacionados a tematica de jogos da mente, que € algo de crescimento
exponencial no mundo todo e tem tido grande procura de maior conhecimento
acerca da modalidade, séo necessarios mais estudos abordando essa tematica.
Desse modo, o presente estudo busca analisar qual a relacdo dos estados

emocionais no desempenho do pdquer.



2. OBJETIVO

O presente estudo definiu como objetivo analisar, através de uma reviséo
bibliogréfica, a tendéncia de comportamento e tomada de decisédo em atletas de
poquer diante de situacdes desafiadoras. Ainda, foi analisado o papel dos
estados emocionais nas tomadas de decisdo durante uma partida de poéquer,
verificando se o excesso de oscilagcdes nesse componente pode afetar ou n&o
esse processo.



3. HIPOTESE

O presente estudo parte da hipétese de que a oscilacdo de estados
emocionais no poquer é algo que pode influenciar negativamente os jogadores
durante as partidas e pode ser ocasionada por alguns fatores: Perder muito
dinheiro, pouca experiéncia e tomar decisdes precipitadas e equivocadas
durante as partidas. Portanto, com seu estado emocional afetado, o jogador

tende a tomar piores decisOes e consequentemente ir mal na partida.
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para atingir o objetivo do estudo, utilizou-se 0 método de pesquisa
bibliografica e documental buscando por materiais em bases de dados e outros
tipos de contedudo que proporcionaram base tedrica para aprofundamento da
tematica e discussédo da mesma.

Segundo Thomas, Nelson e Silverman (2012), esse tipo de estudo possui
as caracteristicas ideais para quem deseja investigar um tema de forma ampla,
mas sem deixar de lado o embasamento cientifico (presente em artigos
cientificos publicados em periédicos — online ou fisicos, teses, dissertacoes,
livros e capitulos de livros) e os dados concretos (matérias e reportagens, jornais,
revistas, documentos, plataformas eletrénicas e filmes/documentarios). Toda
essa fonte de informacéo contribuiu para enriquecer a discussao a partir de
diversos pontos de vista, bem como fundamentou teoricamente este processo.

Foram realizadas pesquisas em fontes confiaveis, como websites e
revistas renomadas na area, buscando sempre as melhores referéncias para
citar exemplos e contextualizar os fatos a serem aprofundados na temaética,
assim como em plataformas académicas como PubMed, Scielo e Google
Académico. Além disso, apenas contetdos que estejam nos idiomas Portugués

e Inglés foram incluidos na pesquisa.
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5. REVISAO BIBLIOGRAFICA

5.1 Historiado Péquer

A origem do poguer advém de uma relacdo com jogos antigos que entao
foram se modificando até chegar no que se conhece hoje como pbéquer. Um
deles com origem alema seria o jogo “Pochen” que surgiu no inicio do século
XVI, palavra que significa “bater na mesa”, “jogar” e também “apostar”. Esse jogo
€ 0 que se tem de mais préximo ao o poquer atual. H4 a suposicao de que 0s
franceses tenham usado da cidade de Nova Orleans, fundada por eles em 1718
no territério dos Estados Unidos, para disseminar o novo jogo. No entanto,
existem relatos de que apenas em 1829 foi encontrado o primeiro registro do
jogo na cidade (DAMIANI, 2007).

O segundo disseminador do poquer que o autor descreve seriam 0S
barcos a vapor, os quais possuiam sal6es de jogos no seu interior e viajava pelo
rio Mississipi incessantemente. Dessa forma, com o rio tendo suas margens que
atravessam o territério dos Estados Unidos por toda sua extenséo, os salfes de
jogos chegavam como possibilidade de lazer para diversas pessoas e, assim, 0
jogo comecgou a se tornar mais conhecido (DAMIANI, 2007).

Durante o periodo da Guerra Civil Norte-Americana (1861-1865), as
principais modalidades jogadas eram o Draw pdquer e o Five-Card Stud. O Draw
pdquer foi substituido pelo Seven-Card Stud no inicio do século XX. Enquanto o
primeiro é tipicamente relacionado aos cowboys, o segundo foi relacionado aos
gangsters, tdo comuns nos filmes que retratam os Estados Unidos daquela
época. Em 1970 surge a modalidade que perdura até hoje e é fenbmeno de
abrangéncia global, o Texas Hold’'em. A difusdo da modalidade se deve ao
lendario jogo de cinco meses disputado em um cassino em Las Vegas entre
Johnny Moss e Nick Dandalos (dois jogadores que vieram a ser campedes
mundiais em anos subsequentes), patrocinado por Benny Binion, o criador do
World Series of Poker (WSOP), o maior torneio de péquer do mundo (DAMIANI,
2007).
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5.2 Regras do poquer

O jogo de poquer, segundo Mestre (2013), € o mais praticado no mundo
das cartas atualmente, o qual ocorre com um baralho de 52 cartas sendo
composto por quatro naipes: o paus, copas, espadas e ouros (Figura 1). Cada
naipe é composto por 13 cartas com as seguintes distincdes: 2 (dois), 3 (trés), 4
(quatro), 5 (cinco), 6 (seis), 7 (sete), 8 (oito), 9 (nove), 10 (dez), J (valete), Q
(dama), K (reis), A (&s).

Figura 1. Naipes

Copas Espadas Ouros Paus

Voo

Fonte: DIAS, 2018

O poquer pode ser praticado por meio de plataforma online e também de
forma presencial em que ocorre com a utilizacédo de fichas, sendo que cada uma
delas possui um valor e sédo diferenciadas também pelas cores. O jogo contém
guatro rodadas, sendo o pré-flop, o flop, o turn e river. O pré-flop consiste na
rodada em que os jogadores fazem a primeira aposta com base apenas nas duas
cartas que eles recebem e sdo de uso individual. Apés essa rodada, ocorre o
flop, no qual sdo liberadas na mesa trés cartas que todos podem ver e a partir
disso ocorrem novamente as apostas. Caso ninguém queira apostar, a rodada
seguinte se inicia com a liberacdo de mais uma carta comunitaria na mesa, o
chamado Turn, assim mais uma vez os jogadores podem apostar ou ndo. Com
0 encerramento dessa rodada de apostas inicia-se entdo a Ultima, que é
denominada river, onde, pela ultima vez, os jogadores podem apostar ou nao e
ao final dessa rodada os jogadores mostram suas cartas individuais. (EHLERT,
2014).

Assim, é determinado dentre os jogadores participantes daquela rodada
guem possui a melhor combinacdo de cartas utilizando as sete cartas (duas

individuais e cinco da mesa). O jogo pode envolver dinheiro, que é relacionado
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as fichas, ou elas podem representar apenas um valor simbolico, sendo assim
conhecido como jogo ficticio. Essas fichas que sdo apostadas na mesa formam
o ‘pot’ que ao final das rodadas de apostas (Pré-flop,Flop, turn, river) é pago
para o jogador que tiver a melhor jogada possivel naquela rodada, também
chamada de melhor “mao”. Caso haja empate entre os jogadores, esse pot é
dividido entre eles. Essa melhor m&o deve ser formada por uma combinacao de
5 cartas utilizando ou ndo as duas cartas da méo e as cartas comunitarias da
mesa. Porém durante essas rodadas de apostas, caso um jogador realize uma
aposta e nenhum outro pague, o jogador que apostou ganha o pot sem ter que
mostrar sua mao. (POKERSTARS, 20--; EHLERT, 2014).

5.3 O Texas Hold’em

O Texas Hold’em, segundo Silva (2015), foi a modalidade de pdquer que teve
a maior representacdo do esporte no cendrio online, assim como também no
presencial, representando dentre as modalidades no péquer a mais conhecida.
Para Silva (2015), o jogo tem uma certa simplicidade enganosa, a qual se
assemelha ao xadrez em que as regras sao muito simples, porém, se torna cada
vez mais complexo ao passar do entendimento do atleta. A modalidade é
disputada de 2 até 10 jogadores na mesa, sendo que cada jogador recebe duas
cartas que somente ele pode ver e na mesa sdo abertas cinco cartas
comunitérias. Para o jogador ganhar a rodada ele dever fazer a melhor jogada
possivel utilizando sempre cinco cartas dentre as sete que ele tem disponiveis,

duas da sua mao e cinco comunitarias (EHLERT, 2014).

5.3.1 Posi¢bes da mesa

Em um jogo de pOquer a distribuicdo das cartas sempre € baseada pelas
posicdes dos jogadores na mesa e essas posi¢des por rodada séo alteradas entre
os jogares no sentido horario (BODOGBLOG, 2021). A primeira carta sempre é
entregue ao SB (small blind) e assim por diante, sendo o BTN (button) o ultimo a
receber e quando este jogador receber as duas cartas a distribuigéo se encerra.

Cada uma das posi¢Oes sera descrita a seguir, de acordo com Bodogblog (2021):
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Figura 2: Posi¢oes dos jogadores na mesa

Fonte: BODOG, 2021

SB (Small Blind): é o jogador que sempre tera as primeiras acdes na rodada
e ele vem logo ap6s o Botédo (BTN). Este é obrigado a pagar, antes da rodada se

iniciar, metade da aposta minima, mesmo sem ter visto as cartas.

BB (Big Blind): vem ap6s o SB, o que significa que este jogador sempre sera
0 segundo nas a¢fes nas rodadas e € obrigado a pagar o valor da aposta minima

antes da rodada se iniciar.

UTG (Under The Gun): é a primeira posi¢cado a pagar ou ndo na rodada antes
de abrir as cartas comunitarias (pré-flop), sendo essa € a primeira posicéo a dar
seguimento a acdo. Apos o flop ser aberto, esta volta a ser a terceira posicao

durante a rodada.

UTG+1 (Under The Gun +1): consiste na quarta posi¢cdo na mesa.

UTG+2 (Under The Gun +2): essa posigao existe apenas com dez jogadores

na mesa e vem logo apés o UTG+1.
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MP1 (Mid Position 1): no caso de nove jogadores na mesa, essa posi¢ao vem

logo apo6s 0 UTG+1, no caso de dez jogadores na mesa vem logo apos o UTG+2.

MP2 (Mid Position 2): vem logo apds o MP1

HJ (Hijack): vem apds o MP2

CO (Cutoff): vem apds o HJ, € a penultima posicao a dar acédo na rodada.

BNT (Button): vem ap6s o CO, e é a ultima posicdo na rodada a dar acéo,

considerada pelos jogadores a melhor posicao para se estar na rodada.

5.3.2 Acbes do jogo

No tépico anterior foi citado que os jogadores realizam a¢Bes em uma
determinada ordem, porém, quais seriam essas acdes possiveis a serem
realizadas? Segundo POKERSTARS (20--), foram analisadas seis ac¢0es
possiveis: Call (pagar), Bet (apostar), Fold (desistir), Check (passar), Raise
(aumentar a aposta) e All In (apostar todas as fichas). Dessa forma, um jogador
pode, em determinadas situacfes, utilizar dessas ac¢des. Caso alguém queira
desistir sem pagar nada no pré flop, pode. E possivel que todos os jogadores
passem a rodada sem apostar nada. Caso um jogador aposte, o outro tem a
possibilidade de pagar o valor, desistir da rodada ou até mesmo aumentar o
valor.

A acao de pagar (Call), ocorre em qualquer situacdo em que o jogador queira
participar da rodada, dessa forma se ele quiser ver a proxima carta sem
aumentar nada, apenas pagando o que foi apostado por outros jogadores ele
deve realizar apenas a acao de pagar.

A acéo apostar (Bet), pode ocorrer nas seguintes rodadas de aposta do jogo:
flop, turn e river, esta ocorre quando na rodada os jogadores anteriores optaram
pela opcdo passar, e assim ninguém havia apostado anteriormente deixando a

possibilidade de o jogador apostar qualquer valor que desejar.
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A acéo passar (Check), ocorre quando os jogadores ndo querem apostar, ou
seja, ao invés de colocarem alguma quantia de aposta eles apenas dizem
“check” e passaram a vez para o proximo jogador da ordem da mesa.

A acéo desistir (Fold) ocorre desde o pré-flop até o river e € a acao que se o
jogador ndo quiser jogar com as cartas que ele tem ou ndo se sinta mais
confortavel em jogador com elas durante uma das rodadas de aposta, e algum
outro jogador apostar, ele pode desistir sem pagar nada. Dessa forma, ele estara
fora do jogo durante aquela rodada e entrara novamente na proxima distribui¢céo
de cartas.

A acao aumentar (Raise) seria 0 aumento da aposta, assim quando chega na
vez de um jogador que anteriormente ja havia realizado alguma aposta, este
pode aumentar o valor apostado.

A acdo de apostar tudo (All in) trata exatamente disso, pois em qualquer
rodada, desde o pré-flop até o river e independente de qualquer outra acao
anterior, o jogador pode optar por apostar todas as suas fichas. Nesse momento,
pode ocorrer de um jogador pagar e, portanto, os dois deverdo mostrar as suas
cartas na mesa sem terem a possibilidade de realizar qualquer outra agéo, pois
todas as suas fichas j4 estdo apostadas. Assim, as cinco cartas comunitarias
sdo abertas e ao final delas quem tiver a melhor combinacé&o vence.

Outra situacéo possivel seria um jogador apostar tudo e outros dois, ou mais,
jogadores com mais fichas que ele paga a aposta. Nesse momento, 0s outros
jogadores que pagaram e possuem ainda mais fichas que o jogador em “all in”
continuam as rodadas seguintes normalmente e o jogador que apostou tudo néo
abre as cartas, apenas as segura e no final do river ele necessariamente mostra

na mesa.

5.3.3 Dindmica de uma rodada

Apoés entender as agbes possiveis dentro do jogo e 0s posicionamentos na
mesa, é necessario entender como ocorre uma rodada. Segundo EHLERT (2014)
e POLESI (2017), a partir da definicdo de qual jogador comecara com o botéo, os
demais jogadores ja terdo suas posi¢cdes definidas na rodada, sempre no sentido
horario. Nesse momento o SB e o BB pagam o0 necessario. Em seguida, é

distribuido para os jogadores duas cartas que somente eles podem ver e, apos a
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distribuicdo, ocorre a tomada de decisdo de cada um no chamado Pré flop, em que
os jogadores devem decidir se vao pagar, desistir e caso algum jogador queira €
possivel aumentar o valor da aposta.

Tomadas as decisées no Pré flop, vem entédo o Flop, que séo as trés primeiras
cartas comunitérias que sdo abertas na mesa. A partir disso ocorrem as decisdes
dos jogadores novamente nessa rodada. Em seguida, ocorre o Turn com mais uma
rodada de apostas e, entdo, o River com a Ultima rodada de apostas. Nesse
momento 0s jogadores mostram as cartas, conhecido como Show Down, e é
analisado dentre as maos possiveis do Péquer qual jogador venceu aquela rodada
e o pot (EHLERT, 2014; POLESI, 2017).

E importante ressaltar que nem sempre uma rodada vai até o show down, pois
€ possivel que ndo passe nem mesmo do Pré-flop caso algum jogador aposte e
nenhum outro queira pagar a aposta. Neste caso, 0 jogador que apostou leva as
fichas sem necessidade de mostrar as suas cartas, sendo que isso pode ocorrer
em qualquer rodada de apostas (EHLERT, 2014; POLESI, 2017).

5.3.4 Classificagao das méos de poquer

Todas as maos devem ser compostas por 5 cartas que formem o melhor jogo
possivel na rodada, utilizando as duas cartas da mao ou nao, e as cinco cartas
comunitérias da mesa.

A seguir estdo listadas as possiveis jogadas no pdquer segundo o site

Pokerstars (20--), sendo a primeira mao a mais forte e a Gltima a mais fraca.

Royal Straigth Flush: Sequéncia de cinco cartas sendo de dez a As do mesmo

naipe. Unica combinac&o imbativel no jogo.

Figura 3: Combinag&o Royal Straigth Flush

TNCEIORD
AKQJ10

Fonte: POKERSTARS, 20--



18

Straight Flush: Cinco cartas em ordem numérica, todas do mesmo naipe.

Excluindo a sequéncia do Dez ao As

Figura 4. Combinacgao Straight Flush

EQE 8 9
QQQ A ab
)

1
®a
. v

L]
&
v

< > P
<« P D
< P
< P
L A

Fonte: POKERSTARS, 20--

Quadra: Quatro cartas iguais (do mesmo valor). Caso haja empate (em que dois
jogadores tenham quadra), a quadra de maior valor ganha. Ainda, caso a quadra
seja composta por quatro cartas comunitarias, o jogador que tiver a quinta maior

carta vence.

Figura 5: Combinacédo Quadra

A A
*0° 0

Fonte: POKERSTARS, 20--

Full House: Uma trinca (trés cartas do mesmo valor) e uma dupla (duas cartas
do mesmo valor). Caso haja empate as trés maiores cartas do mesmo valor

vencem. Ainda, caso a trinca esteja na mesa, o jogador com a maior dupla vence.

Figura 6: Combinacao Full House

Fonte: POKERSTARS, 20--

Flush: Cinco cartas do mesmo naipe. Caso dois jogadores tenham flush, o
jogador com uma carta de maior valor vence. Ainda, caso o flush seja composto

pelas cartas comunitarias e nenhum jogador tenham uma carta do naipe do flush,
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ou que seja maior do que as cartas comunitarias, as fichas apostadas (o pot) é

dividido entre os jogadores envolvidos.

Figura 7: Combinacéo Flush

0 w10,49 .7 4
o -&Z*q.-f-.,.o&.z.*q.* *

ul! * *
éﬁﬁ e -z-* e w @

Fonte: POKERSTARS, 20--

Sequéncia: Cinco cartas em sequéncia independente do naipe. Caso haja
empate, o jogador que tiver a maior carta no topo da sequéncia vence. O As é a
Unica carta que pode fazer parte da maior sequéncia e da menor sequéncia, por
exemplo: A, K, Q,J, Te54,3,2, A.

Figura 8: Combinacao Sequéncia

3'i0;¢2&3"
a 9V VO
® 01"* L)

Fonte: POKERSTARS, 20--

Trinca: A trinca € uma situacédo onde o jogador tera trés cartas iguais como no
exemplo da foto, trés reis em uma combinacdo de uma carta da méo e duas da
mesa ou duas cartas iguais na mado mais um da mesa, além das outras duas

cartas que sdo diferentes. Caso haja empate, a trinca de maior valor vence.

Figura 9: Combinacao Trinca.

Fonte: POKERSTARS, 20--
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Dois Pares: Os dois pares ocorrem quando um jogador tem duas cartas iguais
na mao e as cartas da mesa formam outro par, ou quando as duas cartas da
mao do jogador sdo diferentes e se relacionam com duas cartas da mesa. Caso

haja empate, o maior par vence.

Figura 10: Combinagao Dois Pares

8 8 6_6, 3
% 8%V’ &* v
0’ Q* v &
¢ @ 6 P

v
v
o
Fonte: POKERSTARS, 20--

Um Par: Jogada em que o jogador possui uma combinacéo de duas cartas iguais
e outras trés diferentes, assim ele forma um par, utilizando as duas cartas da

mao ou uma da mao e uma da mesa. Caso haja empate, 0 maior par vence.

Figura 11: Combinagcdo Um Par

Fonte: POKERSTARS, 20--

Carta Alta: Uma jogada que néo se classifica em nenhuma das mencionadas
acima.

Figura 12: Combinacao Carta Alta

K
L

w=d wl0¥
A ¢ v ¥

Fonte: POKERSTARS, 20--
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5.4 Influéncia dos estados emocionais natomada de decisao no péquer

Para jogar em seu mais alto nivel e atingir o sucesso almejado, um jogador
de pbquer deve possuir uma série de fatores relevantes, tais como inteligéncia,
estratégia, raciocinio, conhecimentos de l6gica e matematica e controle
emocional (LAAKASUO et al.,, 2014; MEYER et al., 2013). Para atingir isso,
existem dois meios de autocontrole nos quais o ser humano busca se encaixar,
conhecida como Locus de Controle (LOC), que diz respeito a expectativa de
controle de um individuo.

Pessoas que mantém essa orientacéo de controle interno se baseiam apenas
em si mesmos, ou seja, em seu proprio controle do comportamento. Desta forma,
um jogador que tem esse controle interno bem situado e pautado por suas
préprias decisdes tende a ser um jogador mais bem preparado para os percal¢cos
do jogo, o que também reflete em todas as suas decisdes, que sdo tomadas com
mais calma, e passam por uma reflexdo. Desse modo, se eventualmente ocorra
algo que va na direcao contraria ao planejado, este ndo se abala, por ja estar
preparado para os diversos resultados de uma partida, podendo ser eles
positivos ou negativos, e ndo tornando um Unico acontecimento o causador de
decisdes mal tomadas no futuro (DUTTWEILER, 1984).

Por outro lado, agueles com alta orientacdo de controle externo acreditam
gue todo esse controle ndo depende de atitudes que eles mesmos tomam, mas
sim da sorte, do acaso ou de outras crengcas que para eles explicam as
motivacdes de um ocorrido que quebre uma expectativa, como, por exemplo,
perder (DUTTWEILER, 1984). Nesses casos, como 0 jogador acredita que 0s
resultados ndo dependem, necessariamente, das decisbes que ele tomou, o
fracasso se torna um acaso originado pela méa sorte e a vitéria uma consequéncia
das habilidades do mesmao.

Com ambos os resultados, positivo ou negativo, esses jogadores que 0S
atribuem as crencas tendem a apresentar uma supervalorizacdo daquela
situacao, ou seja, se 0 momento foi de vitdria, o jogador vai levar aquilo como
um grande fato do jogo e se basear muito nisso. Contudo, se o acontecimento
for de derrota o jogador adotara esse evento por um bom tempo como um

empecilho, como se algo estivesse contra ele.
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Nesses casos € possivel identificar que um jogador estd em seu estado de
descontrole emocional no jogo e essa condicdo pode ser denominada como
“Tilt”, que no pbéquer descreve um episédio no qual o jogador ndo é capaz de
controlar seu jogo por meio de decisfes racionais. Isso leva a uma perda de
controle sobre 0 jogo, sobre sua regulacdo mental, maior distorcdo cognitiva e
perda de dinheiro. Acredita-se que este fendmeno, experimentado pela maioria
dos jogadores, possa ser a porta de entrada para o jogo excessivo (BROWNE,
1989; PALOMAKI et al.,2013).

O ‘tilt” pode ser um importante causador de problemas de jogo no péquer
online e estd intimamente ligado a ansiedade, depressdo, impulsividade e
crencas irracionais. Por esse motivo torna-se interessante aprofundar os estudos

sobre esse tema a fim de colaborar para o entendimento de casos como esses.

5.4.1 Ansiedade e depressao no poquer

Atualmente, a depressao tem sido relacionada com muita frequéncia ao
poguer quando o assunto sdo 0s vicios em jogos. Essa relacdo que uma pessoa
pode desenvolver com a aposta em determinado jogo pode ser definida como
um jogo patoldgico, um problema (LORAINS et al., 2011; KIM et al., 2006). Outro
fator que se relaciona com o tipo de jogo classificado como patolégico € a
ansiedade. A partir disso é possivel afirmar que quando os estados emocionais
de uma pessoa sofrem oscilacdes, seja pela ansiedade ou por depressao, a
tendéncia é que uma partida seja mal realizada ou planejada, uma vez que as
acOes se daréo de forma impulsiva e o julgamento pode estar comprometido, o
gue possivelmente ocasionara em maus resultados (EL-GUEBALY et al., 2006;
STE-MARIE et al., 2006; HOPLEY; NICKI, 2010).

Segundo Bonnaire e Barrault (2018) e Lévesque et al. (2018) a depressao,
assim como a ansiedade, € um dos principais causadores para o0 surgimento de
um jogador patoldgico, caracterizado como um jogador que n&do possui total
clareza e calma em todo o processo de sua tomada de decisdo durante cada
uma das jogadas e, dessa forma, tende a tomar as decisdes por impulso. Além
disso, outro comportamento que pode ocorrer em decorréncia desse descontrole
emocional causado pelo jogo seria uma mudanca de humor em uma situacao

gue antes ocorria bem e agora passa a ocorrer de forma conturbada, sendo que
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esses comportamentos sao notados nos ambitos pessoal, empresarial ou
familiar (American Psychiatric Association, 2000).

Hopley e Nicki (2010) conduziram um estudo investigando a associagao entre
estados emocionais desregulados e problemas de jogo online. Os autores
identificaram que individuos que jogam para reduzir temporariamente os estados
emocionais negativos acabam por potencializar esse sentimento e com iSso 0
descontrole de suas a¢fes entra em um ciclo vicioso. Isso se d& pelo fato de
gue essa pessoa estara buscando um meio de suprir 0 vazio que o0s estados
emocionais desregulados causam, fato que nao se confirma quando os
resultados obtidos s&o diferentes do esperado pelo jogador. A partir disso, a
pessoa passa a ser entendida como um jogador patolégico.

Levando em conta que os jogadores profissionais entendem o esporte néo
como passatempo, mas sim como trabalho, existe uma série de fatores aos quais
eles se atentam para encarar as situagdes inesperadas no jogo, como o estudo
da matematica, da probabilidade, e de como entender, com base nesses
estudos, que ndo se deve alterar os estados emocionais por perder um “spot”
com probabilidade a favor de ser ganho (LAAKASUO et al., 2014; MEYER et al.,
2013).

Por isso, € incomum ver jogadores profissionais tendo sua forma de jogar
prejudicada por um jogo patolégico, pois aquilo passa a ser apenas mais uma
vez que ele perdeu ou ganhou e, assim, tendo claro que sdo situacdes que
acontecem no jogo, consegue se controlar melhor. Dessa forma, € importante
salientar que os jogadores que utilizam do jogo apenas como um passatempo
sd@o os jogadores recreativos, com isso, pode-se entender que sdo jogadores
gue nao tem preparo psicoldgico e nem matematico para a pratica do esporte e
possuem uma tendéncia a se tornarem jogadores patoldgicos (LAAKASUO et
al., 2014; MEYER et al., 2013).

Vale ressaltar que existem algumas diferencas entre os jogadores quando
comparados os niveis competitivos dos mesmos. Os jogadores recreativos, que
sdo agueles que nao jogam o pdquer profissionalmente, mas sim apenas por
diversdo, mostraram ter niveis mais elevados de depresséo do que a populacéo
em geral. Outra alteracdo de estados emocionais que se destacou foi a
ansiedade, que também mostrou ser significativamente maior entre esses

jogadores do que a populacédo em geral (JOHANSSON et al., 2009).
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Deve-se ressaltar que as distor¢cdes cognitivas, que envolvem a ansiedade e
a depressédo, desempenham um papel fundamental no que se entende por jogo
patoldgico, pois, em um primeiro momento seria possivel inferir que os jogadores
de pbéquer inexperientes, e que desenvolvem um jogo patoldgico, obtiveram um
pior desempenho se comparado com um jogador experiente. Contudo, essas
situacdes ndo podem se equivaler, uma vez que ambos possuem caracteristicas
diferentes de dominio do jogo e de controle emocional (BARRAULT;
VARESCON, 2013).

Esse fator de diferenca de habilidade e de controle emocional entre jogadores
atribui uma importante distorcdo no entendimento do jogo dos atletas
inexperientes, uma vez que o0s atletas experientes sao pouco ou quase nada
afetados quando inseridos nessas situacfes. Dessa forma, os jogadores
inexperientes costumam associar 0s seus ganhos a suas habilidades, enquanto
suas perdas estao relacionadas ao azar e a crencas inexplicaveis. Por outro
lado, os jogadores experientes entendem que tudo isso faz parte do jogo e
remete-se a matematica. Portanto todo esse descontrole é ocasionado por uma
perda que, para o jogador inexperiente, comumente consiste em um importante
precursor de alteracdes nos estados emocionais (BARRAULT; VARESCON,
2013).

Nesse sentido, existe um termo denominado como ativacdo que pode estar
relacionado com os eventos mencionados acima. Este termo consiste em uma
combinacao de atividades fisiolégicas e psicoldégicas em uma pessoa e refere-
se as dimensdes de intensidade da motivacdo em determinado momento. Os
individuos que ficam altamente excitadas tendem a ter seus batimentos
cardiacos aumentados, assim como suor excessivo e ritmo de respiragdo
aumentando. Dessa forma, € possivel identificar também uma grande atividade
mental, que ndo necessariamente consiste em algo organizado, ou seja, toda
essa excitacdo pode tanto ser boa como ruim, a depender da intencdo ou do
acontecimento que motivou a excitacdo no individuo (WEINBERG; GOULD,
2017).

Para compreender como essa ativacdo pode se tornar algo Util para o
jogador, ou seja, que ele consiga canalizar toda essa excitacdo, existe a teoria
do U invertido. Nessa teoria explica-se que o melhor desempenho ocorre em um

ponto médio de ativacdo, em que os polos do U invertido sao ruins para a melhor
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demonstracdo do atleta, pois de um lado ha um sub ativacdo e do outro uma
super ativacdo, com isso a melhor performance do atleta ocorre no apice da
concavidade (WEINBERG; GOULD, 2017).

A partir destes conceitos surgiu a teoria que hoje € a mais aceita para explicar
esse fendmeno, denominada como Zonas Individualizadas de Otimo
Funcionamento (IZOF). Dentro dela compreende-se que nhao existe uma
intensidade de ativacédo 6tima que funcione bem para todas as pessoas, mas sim
niveis individuais que funcionam melhor para cada pessoa, de acordo com suas
caracteristicas pessoais, bem como da modalidade e ambientais (HANIN, 2000).
Pensando nisso, parece ser importante que tais jogadores sejam capazes de
identificar alteracdes em seus estados emocionais para que, a partir disso, sejam
capazes intervir e maneja-los.

Para que isso seja feito, existem técnicas que podem auxiliar no manejo da
ansiedade e isso € importante porque este estado emocional pode afetar o
desempenho tanto para o excesso quanto para a falta de excitacdo (WEINBERG;
GOULD, 2017).

Uma das principais técnicas utilizadas nessa tarefa é o controle da
respiracao. Esse controle é uma das formas mais faceis e eficazes de controlar
a ansiedade e a tensdo muscular, uma vez que ele age diretamente nos sintomas
somaticos da ansiedade. Com isso, € possivel afirmar que, em estado de
tranquilidade, a respiracdo do atleta é ritmica, profunda e suave, enquanto que
em situacdes de pressao essa respiracao se torna curta, superficial e irregular.
(WEINBERG; GOULD, 2017).

Assim, a técnica de respiracdo consiste em inspirar pensando em dividir o
pulméo em trés partes, e assim preenché-las de ar nivel a nivel. Assim, quando
0 pulméo estiver cheio por completo é necessario segurar o ar inspirado por
alguns segundos e depois realizar uma expiracdo lenta relaxando os ombros e
encolhendo o abdémen. (WEINBERG; GOULD, 2017).

Esse processo de respirar profundamente proporciona uma curta pausa
mental da pressdo da competicdo, com possibilidade de renovacdo da energia,
e assim pode ser usada em momentos de decisdes que preocupam o atleta, para
tentar minimizar a tomada de decis&o precipitada.

Naturalmente, existem muitas opcbes que podem ser adotadas a fim de

manejar estados emocionais, como a ansiedade. Contudo, aqui optou-se por
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mencionar de forma breve a técnica mais acessivel de ser implementada por

profissionais de Educacéao Fisica e, principalmente, durante uma partida.

5.4.2 O Tilt no pbéquer

Os jogadores que sao classificados como recreativos criam para Si
significados para as diversas situagdes que ocorrem no jogo, 0 que remete um
baixo nivel de controle interno. Na maioria das vezes isso ocorre pela falta de
conhecimento e entendimento das bases teoricas do jogo. Dessa forma, quando
0 jogador passa por uma série de perdas ele tende a relacionar com suas
crencas para explicar o motivo daquela ocorréncia e o problema nunca € ele
mesmo e sua falta de habilidade ou controle. Porém, quando alcanca uma série
de ganhos, ele presume que retomou seu controle novamente e acredita ser a
habilidade que resultou em ganhos. E importante entender nesse paragrafo que
o melhor estado de performance de um jogador de pbéquer, ou seja, um jogador
regular e experiente, consistiria em um momento em que seus controles internos
estdo bem regulados (CARROLL; HUXLEY, 1994).

Porém esses atributos nem sempre sdo encontrados em um jogador de
pdquer, o que acarreta em um tipico cenario de descontrole emocional e racional
na tomada de decisdo das jogadas, denominado de “tilt". Todo esse cenario
demonstra uma falta de preparo psicoldgico do jogador e assim, encontrando-se
nessa situacéo de resultados diferentes do esperado, perda de dinheiro e outros
fatores, inicia-se um processo de agravamento dessa condi¢cdo no jogador
(MOREAU et al., 2020)

Esses episddios podem ser causados por sentimentos internos (frustracédo
ou cansaco) ou motivacoes externas (perda subita estatisticamente improvavel
ou longa série de pequenas perdas), que em conjunto resultam em um
sentimento de frustracdo (BROWNE, 1989; BROCHU et al., 2015)

Com isso, uma série de fatores podem ser desencadeados. E possivel
afirmar, entéo, que o jogo problematico é acarretado pelo tilt, pois a partir dele o
jogador busca altos niveis de emocéo, além de apresentarem uma grande
impulsividade nas suas ac¢fes. Tais episédios ocorrem veementemente com

jogadores menos experientes, se comparados a jogadores profissionais. Além
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disso, a depresséo e a ansiedade podem ser desencadeadas pelo estado de tilt
também (MOREAU et al., 2020)

Com todo esse cenario de descontrole emocional acarretado pelo estado de
tilt que foi desenvolvido durante o jogo, observa-se uma perda de sensibilidade
na tomada de decisfes, aumento da ansiedade e da depresséo, além da busca
dos jogadores problematicos em recuperarem as suas perdas e obterem
sensacOes de éxtase e emocao com o jogo. Esse cenario anda na contramao do
que ja foi visto anteriormente, de que o melhor estado de um jogador é com seus
estados emocionais bem preparados, além € claro do estudo sobre o esporte,
para que assim tenham resultados bons com maior frequéncia e que entrem em
estado de tilt com menor frequéncia (MOREAU et al., 2020).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O pbéquer desde 2010 € considerado um esporte da mente, carater
atribuido a modalidade por representar um jogo complexo que demanda de
habilidades comportamentais e intelectuais. Dessa forma, exige das pessoas
gue querem se tornar profissionais no esporte, estudos matematicos e
probabilisticos do jogo, além de muito estudo sobre as emoc¢des e como controla-
las, sendo assim, um jogador possui sua melhor performance quando domina
todas essas caracteristicas.

O esporte teve sua origem a partir de modificagdes de outros jogos que
antes eram praticados, como por exemplo o “Pochen”. Assim, o primeiro relato
do jogo Péquer que se tem é datado de 1829, nos Estados Unidos, pais que
abriga uma quantidade bastante consideravel de jogadores e consequentemente
0 maior evento de péquer do mundo, o World Series of Poker (WSOP).

O jogo é praticado com um baralho em que se utiliza das 52 cartas que
compdem o baralho, sendo que dentre elas temos 13 tipos de cartas com as
seguintes distin¢cdes: 2 (dois), 3 (trés), 4 (quatro), 5 (cinco), 6 (seis), 7 (sete), 8
(oito), 9 (nove), 10 (dez), J (valete), Q (dama), K (reis), A (&s). Além disso, pode
também ser praticado em plataformas online. Em uma partida cada jogador
recebe duas cartas e cinco cartas sao viradas na mesa na seguinte sequéncia:
flop, o turn e river. Para ganhar a rodada um jogador precisa fazer a melhor
combinacdo entre as 7 cartas que possui (duas da méo e cinco da mesa
comunitarias) ou simplesmente apostar e nenhum outro jogador pagar. As
mesas de pdquer podem ter de 2 a 10 jogadores e sempre roda no sentido
horario. Ainda, existem 10 tipos de combinagfes das cartas diferentes, sendo
elas: Carta Alta, Um Par, Dois Pares, Trinca, Sequéncia, Flush, Full House,
Quadra, Straight Flush, Royal Straight Flush, sendo a primeira a combinacdo
mais fraca e uUltima a mais forte.

Como o poquer é considerado um esporte que demanda de muita atencao
e muito estudo para sobressair nas partidas, a melhor situag&o consistiria em um
cenario onde o0s jogadores estivessem todos preparados para que iSSO
ocorresse. Porém, a grande maioria dos jogadores de pdquer nao sé&o
profissionais e, portanto, levam o jogo apenas como diversao, ndo possuindo

muitas vezes essas caracteristicas. Dessa forma, muitos jogadores acabam se
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abalando psicologicamente em funcédo de perdas inesperadas no jogo, 0 que
afeta ainda mais o seu desempenho e pode tornar o seu jogo problematico, uma
vez que a partir de uma perda o jogador estara sempre buscando recuperar
aquele resultado, muitas vezes sem planejar as melhores acfes a serem
tomadas. Com isso, muitos desses jogadores sdo afetados pela ansiedade e
pela depressédo dentro jogo, mas que também podem repercutir em sua vida fora
dele.

Contudo, existem técnicas que buscam acalmar um jogador em
momentos criticos e uma das principais é a técnica de respiracdo, que busca
alcancar um controle de toda a ansiedade demonstrada durante momentos de
tensdo. Essa técnica pode ser um artefato para ser utilizado por jogadores
inexperientes para retomarem seu controle emocional quando perceberem que
estdo demonstrando um jogo problematico.

Ao final deste estudo foi possivel constatar que os estudos e aplicacdes
da psicologia do esporte dentro do péquer ainda sdo escassos, especialmente
no cenario brasileiro. Ainda que isso possa soar como desafiador, também se

parece com um contexto propicio para novos estudos e descobertas.
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